E S 3) yl 
AS d ES Y N UN $ 
E RS dd 


EL LIBRO PARA LA CREACIÓN DE LA TIERRA ¿0200000 


Ahora que has entrado EN EL MUNDO de los RPG 


no PODRÁS resistir la TENTACIÓN 
de TENERLOS TODOS 
LEGENDof ZELDA” 


El despiadado Ganon consiguió por fin convertir el maravilloso Golden Land de la Trifuerza en un mundo corrupto y tenebroso. Pero sus deseos no 7 
quedaron ahí. y ahora pretende apoderarse también del fantástico mundo de Hyrule. Adoptando la personalidad de Link, nuestro héroe, te verás 
inmerso en un mundo lleno de peligros ¿serás capaz de deshacer los planes de este diabólico mago? 
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liado hs odo en PY 
+ En el juego encontrarás dos grandes zonas por las que hronscurte- esto openlra: 

+ Aud de La Luz, donde tendrs que visitor 3 enormes polos yl lindo 
Oso, en el cual debes explorar 9 zonos diferentes. Y...odemás dunas 
20008 principales, existen otros muchos lagores que habró que investigar 
+ 12 enemigos finales 
«e Miúiles occiones del personaje: levantas, tr y empujar objetos, correr, ler, hoblor con otros personajes... e incluso nodor. 
«e Amos y equipamiento: orcos y flechas, escudos, bastones mágicos, boomerangs, bombos, espodas, armaduras, botos para 
correr, guontes, oletos pora nadar 
+ llemms: mós de 30 diferentes 
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ILLUSIONOof TIME 


El terrible arma Cometa del Caos, creado por los perversos Caballeros de la Oscuridad, regresa u la Tierra cada 800 años para provocar una desola- 
ción total del planeta. Wi, el héroe de esta aventura, tendrá que atravesar múltiples peligros, destruir a terribles enemigos, encontrar objetos mila- 
grosos... en definitiva, luchar muy duro para evitar esta catástrofe... y tu puedes ayudarle! 


o 
LL = E .E y — a» .. 

AA EAS I 

1 Textos de pantol en costelno E] Ip 

1 bo de pátos de 76 páginos 


|| 27 grandes zonas por explorar ñ me . 
11 7 gyondes jeles finales e 

e 46 items diferentes > 

+ 3 diferentes personajes: WI (el hico), Freedon (el cobollero) y Shadow (el fantasma), 


odo uno de ellos con sus propias corocterstics, a los cuoles deberás guiar odecuodomente 


A 


SECRET f EVERMORE 

Un sencillo chico habitante del pueblo de Podunk y su fiel perro son transportados a través del tiempo al mundo imaginario de Evermore. Y aquí 
empiezo su aventura; diferentes épocos que atravesar, terribles luchos contra las peligrosas criaturas de Evermore y un único fin: regresar sano y 
solvo o su mundo. == — 


= — —— 
e Posibilidad de solvor hosta 4 pardos 

+ Textos de pantolo en costelano Ñ 

+ Libro de pistos de 76 páginas Po 

e 4 zonas 0 visitor: Probistoña, Antiqua, Gothico y Omnitopio, divididos u su vez en > 
distintos partes, hociendo un totol de 38. 

e Alo lorgo del juego controlorís e un niño y a su perro. En algunos puntos la consolo 
te oblgaró o controlor ol niño, en otros al perro, y en otros serás tú quién decido a qué 
personaje quieres manejar 

e Amos y equipamiento: 4 tipos de espadas, 4 tipos de hachos, 4 tipos de lanzos, 3 tipos de bazookos, 12 Cascos diferen- 
tes, 12 Brozoletes diferentes, 12 Armaduras diferentes y 35 Magjos. 

«e llems: existen un totol de 64 items diferentes 

e 26 enerrigos fnoes 
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neo y los continentes del Bien se hundieron en las 
profundidades del mar. Toda vida fue destruida. Sólo 
un pequeño pueblo del mundo subterráneo parece que 
se salvó de los acontecimientos. Este pueblo es tu 
patria y tu misión parece casi imposible, porque tie- 
nes que revivir la tierra y toda su vida. Este libro te 


ayudará mucho en tu tarea. 


RENINTENDO 6/ 


NINTENDO! 


Super Mario 64. Star Wars: Shadows of the Empire. 
Wave Race 64 Pilotwings 64. 


| planeta Azul... creado por fuerzas 
desconocidas hace siglos y siglos. El 
caos reinó mucho tiempo sobre el planeta 
hasta que apareció la primera chispa de vida 
entre las brasas. Pero la chispa no fue pura, 
dos caras dibujaron su ser. Escondidos en las 
profundidades de la existencia latían: ¡Bien y 
Mal, Verdad y Mentira, Cielo e Infierno! 


ejando aparte la duda interna, la 

chispa se desarrolló hasta crecer 

para ser la llama de la vida. Plantas... Anima- 
A les... Seres humanos... desde 
A las formas primitivas se 
y bs desarrolló con el tiempo la 
libre voluntad, la inteligencia 
y la ambición. La vida siguió 
la voluntad de la evolu- 
ción y elhPlaneta Azul 
revivió en todo su.res- 
plandor. Pero junto con 
el crecimiento evolucio- 
nó también el poder de 
las fuerzas del subcons- 
ciente. Erupciones de uno y Otro 


Naomi 
¿Estás bien 
Parece que 
una pesadilí 


lado amenazaron una y otra vez 
con romper el equilibrio entre 
Amor y Odio... 


g La Inistoria 


lo largo de los 


siglos se desa- 
rrolló la humanidad. La 


lo 


tecnología y la industria 

revolucionaron la evolu- 

ción. Todavía persistía la 

E lucha entre Bien y Mal. Esta vez peor que nunca. La 

8 disputa se culminó en una batalla final en el punto 

, más meridional de la Tierra. Ninguna de las 

“% dos fuerzas salió vencedora. Los continentes 

de la Tierra se hundieron en las profundi- 

dades del mar y el mundo subterráneo 
fue encerrado en una niebla cristalina. 


inguno de los dos poderes 
pueden revivir el mundo por 


h 
, ia fuerza. Por eso el poder oscuro 
> EGO. ayuda exter- 


na, un ser,humano que rompa. 
y 
la cerradura así a las cria- 
psu destierro. 


s consecuencias de 


bio 
é ingenuo 
BJ 


LIBRO DE PISTAS € 


La pantalla cambiará dependiendo de que te encuentres en un Mapa, en una ciudad o 
dentro de un nivel de acción. La imagen de abajo muestra la pantalla de un nivel de 
acción. Los símbolos y números que aparecen en la parte superior tienen mucha 


importancia: 


Indica el número de nivel que va alcanzando tu 
héroe gracias a los puntos de experiencia. Este 
valor de nivel será decisivo para la Fuerza, Suer- 
te, Defensa y número de puntos de Vida. Al subir 
tu nivel, aumentarán también los valores del 
resto de atributos. 


paa tm patin a tn 


El número situado a la derecha indica el máximo 
de puntos de Fuerza que pueden conseguirse en 
la pantalla actual. El valor situado a la izquierda 
muestra el número actual de puntos de Fuerza 
con los que cuentas. Si no tienes ningún punto de 
Fuerza, el juego terminará y deberás retomarlo 
desde el último punto que tuvieras memorizado, 


. 
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: 
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Para conocer qué objeto se puede utilizar en cada 
momento deberás fijarte en este punto de la panta- 
Ma. Pulsando el botón X podrás usar de modo inme- 
diato el objeto en cuestión. Si no apareciera ningún 
objeto aquí, deberás seleccionar uno de los existen- 
tes en la habitación de objetos. 


Este número indica tu cantidad de dinero acumula- 
da. El dinero se utiliza para comprar Armas, Arma- 
duras, Objetos y Magla. Puedes hacer que tu riqueza 
aumente venciendo a tus enemigos y recogiendo las 
monedas que en ocasiones van dejando caer. 


ANDAR Y CORRER 


o también adelante + Y. 


SALTAR 


Botón B. 


7 ra 


ESCALAR 
7 
Pay Automático tras situarse sobre la superfi- 
> die o elemento de la escalada 
E 


SS 


ATAQUE RÁPIDO 


LN 


U Pulsa el botón A varias veces. 


"1 PAI 
ATAQUE AGUJA 


» 


Mando de control hacia delante 2 veces 


Ponerse detrás del objeto y Andar. 


a. LUCHAR 


Faja 


Ae 


e 
ATAQUE CUCHILLO 


1er de? 


Botón A 


ESCUDO (X-GUARD) 


Botón R. 


COGER Y TIRAR 


Botón A. 


* ATERRIZAR 


- Automático 
+ (siempre que el lugar lo permita) 


Ñ 


La, | O 


Corre y al mismo tiempo pulsa el botón A. 


A A 


Corre, salta y luego pulsa el botón A. 


Las fuerzas mágicas son tan antiguas como la humanidad. Gracias 

a las leyendas unos sabios han conseguido encerrar la fuerza de la 

magia blanca en anillos y medallas. El portador de estos mágicos 
guardianes puede decidir cuándo, cómo y para que quiere liberar las fuer- 
zas. Los sabios se instalaron en todas las ciudades y pueblos del planeta y 
ofrecen su invento a todo aquel que pueda pagarlo. Esa broma con la y 
magía no es nada barata porque los sabios también tienen que vivir. 
Aceptan dinero y cristales como pago por los anillos y medallas. 


ANILLO ANILLO ANILLO ANILLO ANILLO DE RAYO 


DE FUEGO DE TORMENTA DE HIELO == DE HURACÁN pol 
Dispara una lanza de fuego Después de activarlo sale un La temperatura del hielo lan- El uso de este anillo provoca pps 
en dirección de la mirada. mar de llamas. Todos los ene- zado por este anillo es casí un huracán que arrasa todos PO aaa] 
Mientras el anillo está funcio- “ Jas sleadadores. Mingán 09% sólo es recomendable para 
nando, no te puedes mover. peo rotonda seres muy capacitados en el 


uso de la magía. 


es » 
e 
. AS 
ANILLO ANILLO SOLAR we ANILLO ELECTRA ANILLO q ANILLO CIELO l] 
La fuerza del sol otorga Sin luz no hay sombra, es 
os a pro rt, los DE TIERRA 
descarga en los tímpanos del bola de luz, más brillante que 
prero irencdl las estrellas enel cielo, queda 
E liberada al usarlo y obedece 
naturaleza. El método más efec- al portador del anillo. los enemigos a la vista estén 
vo para acobardar a enemigos. ; sufriendo. 


AMULETO AMULETO 

FLORAL VIENTO 

Los poderes curativos de toda La fuerza del viento cura 

la flora están encerrados en todas las enfermedades que 

este anillo Se ocupan de que puedas contraer a lo largo de límite en los laberintos. El poder prisa bucarggana 
tus puntos de fuerza estén al pet ¿el amuleto te transportará hasta tección muy altas para que periodo de tiempo, lo que 
or pc el principlo del nivel. resistas al más fuerte de los deberías emplear con mucha 


enemigos. sabiduria. 
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Caja de Pandora 


En el sótano de tu vivienda encontrarás por primera vez la caja de Pandora y a Yomi, Yomi está dentro de la caja y te 
enseñará cómo usar los secretos. Dentro de la caja se guarda todo tu equipo. Aquí tienes la posibilidad de colocar el 
juego a tu voluntad o también usar el mapa mágico. Puedes llegar a las distintas salas de la caja conduciendo a Yomi 
hacia la puerta que desees. Armas, Armaduras y cosas que puedes cambiar con el Botón A cuando Yomi se encuentre 
justo encima. El espacio vacío que hay delante de la puerta del medio es para tirar cosas que ya no necesites. Pero haz 
uso de eso sólo en caso de emergencia, ¡una vez tirado el objeto es irrecuperable! 


SALA DE OBJETOS z > CS 


a SALA DE ARMAS pra [1 


La estantería de la izquierda te enseña el efecto y cómo funcionan tus 
variantes de ataque. Estúdiatelo bien al principio del juego para no 
tener sorpresas desagradables. 


La estantería de la derecha te da una vista panorámica de todas las 
acciones. Estúdiatelo bien al principio del juego para tener lista la 
acción correcta para cada situación. 


pa 


El baúl que está delante de la puerta del medio contiene tus amuletos yf 


anillos mágicos, Comprueba aquí su funcionamiento y averigua si com- 
pensa usarlo en este momento. 


Este mapa está a tu disposición en todos los laberintos y niveles. 
Puedes ver dónde están los accesos a otros pisos y qué sitios has 
visitado ya 


Puedes mirar este espejo (abajo a la izquierda) si quieres saber tu 
estado actual. Todas tus capacidades personales se pueden ver aquí. 


decidir colores, velocidad del texto y otras cosas. 
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A es el protagonista. Desde la desapari- 
ción de tus padres vives con el más viejo del pueblo. Chicos de 
tu edad tienden a pasarse un poco de vez en cuando y a hacer 
alguna gamberrada. La mayoría de tu tiempo libre lo pasas 

Junto con Naomi, una chica guapa y muy simpática. 


a A po nuestros 
tiempos se le podría considerar el alcalde de 
Krista, El te enseña las cosas importantes de la 
vida e intenta llevarte por el buen 
camino con su sabiduría. 


E Es una chica muy 


guapa y trabaja en el telar del pueblo. Su estricta mas 
un tesoro para que no la puedan meter en ningún lío. 


liarte antes de tiempo mantendremos el sig- 
nificado de Naomi de Storkolm todavía en 
secreto. A lo largo de tu aventura entenderás 
el porqué de la doble de tu amiga 


ANIGMA 


rotagonistas 


Mel-Lin. Es un hombre que ha vivido muchas 
cosas. Le conocerás en Lhasa, la ciudad 
del monasterio. 


Encontrarás al misterioso 
Roy en distintos lugares del juego. A pesar de 

que no te fías de él desde el principio, tiene 
y buenos consejos para ti de vez en cuando. 


p 


fig Conocerás a Mei-Lin en la ciudad 
* fantasma de Luran. La chica 
posee la habilidad de inculcarte ilusio- 
nes mediante su fuerza mental. Al princi- 
pio caes en la trampa de su habilidad, Más 
tarde, cuando os hayáis hecho amigos, Mei- 
Lin te será de gran ayuda. 


Es una luchadora feroz 
que tiene la misión 
de proteger la vida de 
. "> A Naomi de Storkolm. También 
monopatin a quién conocerás en a ti te ayudará en una u otra 
Liberita. Al principio sólo estás ocasión. 
impresionado por sus habilidades, 
más tarde puedes usarle a él y sus 
representaciones artísticas muy bien. 


Una criatura mis- 
teriosa que aparece justo al principio del 
juego y que te acompañará siempre. cipio parece que Berruga sea tu gran 
Poco a poco tendrás más informa- adversario. Más tarde descubrirás 
ción sobre éste misterioso. M que Berruga sólo es una marioneta 
ses. guiada por una fuerza mucho más 


poderosa. 


, ] nte ti están los dos mundos que explorarás a lo largo de tu aventura. Al princi- 
pio del juego te moverás en el mundo subterráneo y tienes que intentar vencer 


des usar el camino para llegar a la tierra. Ahí viajarás por todos los continentes, libe- 

rarás plantas, animales y seres humanos y harás que el Planeta Azul sea habitable otra 

vez. Después tendrás un barco y un avión para poder llegar a cualquier sitio. Pero 

hasta entonces pasará mucho tiempo. ¡Que no te abandone nunca el valor para salvar 
el Mundo! 


ZONA PARA | 
1 KRISTA TORRE 3 CREAR POLINESIA 


ZONA PARA 
2 TORRE1 5 TORRE4 ren 
— 
3 TORRE? 6 TORRES 9 GLACIAR _ f 


TERRANIGMA 


g El Planeta azul 
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NE ZAPATOS TURBO 


AS 


> 
GAVIOTA PARA IR A GROENLANDIA 
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BULBO CURATIVO 

Esta planta te devuelve 20 pun- 
tos de fuerza, La puedes encon- 
trar y comprar en tiendas. 


BULBO MÍSTICO 

Esta planta muy poco común te 
devuelve 150 puntos de fuerza. 
La puedes comprar en algunas 
tiendas. 


HIERBAS CELESTES 

Estas hierbas son eficaces con- 
tra enfermedades. Si falla el 
antídoto, ésa es la única salva- 
ción. 


ELIXIR DE FUERZA 

En cuanto lo encuentres, deberías 
usarlo. Aumenta tus puntos de 
fuerza máximos en 5 unidades y 


BULBO MILAGROSO 
Esta planta te devuelve 70 pun- 
tos de fuerza. La puedes encon- 
trar y comprar en tiendas. 


ANTÍDOTO 
Cura la mayoría de los envene- 
namientos que puedas coger 
durante tu aventura. ¡Pero no 
todos! 


ELIXIR DE 
¡Te hace más feliz! Tu factor de 
suerte personal aumenta, tus 
golpes hacen más daño con más 
suerte. 


DA 


PLASMA 
Este brebaje despliega su efica- 
cla cuando sufres las consecuen- 
cias de una maldición. Contra 


aumenta las posibilidades de éxito. eso no hay ninguna hierba. 


JOYERO 

CAE En este baúl mágico se guardan tus 

3 ¿anios y amuletos mágicos. Sólo pue- 

des usar sus remedios si el baúl apare- 

ce en la ventana de objetos de tu pan- 

talla. Si es así, puedes elegir la magia 

con el Botón A y el Panel de control y 
hacerla funcionar con el Botón X. 


id 


ZAPATOS TURBO y 
Si estás en posesión de estos zapatos especiales | 
puedes derribar muros quebradizos y tal vez así Hd y 
crear algún pasadizo que antes no existía. 


Estas plantas hacen la función de balsa en 
tu aventura. Sin ellas, lagos y estanques 
se convierten en obstáculos insalvables. 


mu 

GARFIOS 

Los alpinistas seguramente pagarían mucho dinero 

por este aparato porque te permite subir cualquier 

pared de roca sin problemas. El buen agarre en YY 

todas las situaciones está garantizado, 

=> A” BA VALIA de 
HIERBABUENA 


Las emisiones de fibras especiales de esta 
planta te permiten respirar bajo el agua. Sólo 
con esta planta puedes bucear bajo paredes 
DA 


rocosas y ver qué pasa en el otro lado. 
— EE E 47 
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Torres ) y 2 
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Mu! > y 
ENTRENAMIENTO JUEGO od 4 
DEFUERZA. INTERRURTORES' 

y A 


En el Es piso de,lá Torre 2 te obsta- El interruptor situado enel 
culizan el camino unas estatuas de piedra. medio de la estancia, parece 
Todas son casi iguales pera,..¡sólo casi!, Inalcanzable. Pero sólo lo 
Fíjate en Ja joya que enla frente las! parece. Acércate a una de las 
estatuas; En cada fila, hay una estatua que í vasijas de barro y levántala. 
tiene una joya de distinto color a, las ¿Sitúate frente al interruptor y 
demás. Está será la señal de que puédes 'lanza la vasija con todas tus 
apartarla y continuar con la fila sigui +fuerzas. La fuerza del Impacto 
mia abrirá la puerta del' último 
guárto de la Torré. Recuerda 
que hay dos Interruptores en 

este piso. 
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Torres 504 


y] 


SELLO INSOMNIO ll 


ENTRADA 


20 


- ENTRADA 


o $ 
ARAS ; 


EXTERIOR TORRE 


pd be [Eb | 


ENTRADA DIIRRSISS mr 


E) GI > 


¡esta pantalla está arriba del 
las como: parect er _Aodo, lo. Antes de que puedas 
: empujarlas en la' secuencia - Jerás ocuparte de los ene- 
cil para poder sortearla: gos. Las! de fuego de la plata- - [fl 
he reocupes site equivocas, forma del mec , que eliminarlas 'con MY 
de 'fempieza' otra lanzamientos de e y 
v re! odas las vasil 
e 


aah. 


ar, deberás comenzar de 
e. 7 é 


ENTRADA 


LA TIERRA DE ARRIBA ESPERA 


Gracias a tu valor, han-resucitado todos los continen- 

tes de la Tierra de arriba, pero...¿Para qué están si no 

- hay vida? Tu siguiente tarea será subir ahí y cóntinuar 

con tu. obra. Antes que 

nada, regresa al pueblo y 

p habla con Naomi y el Sabio: P- 

a Obtendrás valiosa informa- - | $) 

y» ción y consejos muy importantes brec! : 4 

para ti.Cuando le encuentres pre- s y» cia! S e 
parado, vete hacia la entrada, .' . Ñ 


Las Gstepas de Himérica del Sur 


». POP, 
DINERO Es) LANZA DE RA y 
a 
A 
A 
O AL JEFE 
B Cc 


ENTRADA 


S 
S 
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En casi sodas las partes de 
este stlejo rocoso hay unas 
plantas redondas, Muchas de 
ellas disparan dardos vene- 
nosos. Tenlirás que apartar- 
las con culdado si te impi- 
den el paso. Presta'atención 
a aquellas que son de colór 
marrón ya que también con- 
tienen objetos, útiles. Pul- 
sando el botón A podrás ver 
qué tienen escondido dentro. 


EL PARASITO DEL INFIERNO 


Vive en una pequeña cueva a la que tendrás 
acceso si has cogido la Gota de Ra del fondo 
de la cueva. Primero, hay que luchar,contra 
los enemigos que salen por la derecha y por 
la izquierda antes de que aparezca el Pará 
sito. Adoptando una posición oblicua debajo 
de su agujero, obtienes mayores posibilida- 
des de triunfo. Un anillo mágico puede 
venirte bien en esta situación 


Grecliff 


3 DINERO 


(0) POZO 
3 


3 


NTRADA A 
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te 


SAL 


Fauna de África 


LANZA PUNZÓN 
ELIXIR DE DEFENSA B 


| Da Y e 8 


' a 
A — a | 
l y » 
| F 
y 
| | y 
| ' 
A a TADA ELIXIR DE SUERTE 
> > _— 


LY ANTI ES 
e 


pd Deja que la ; 
vés del _ Y 


También durante 


monstruo sabe en 
que otro antes de 


CCE 


E 


“¡Vaya ¿historia en ¿que tell 


metido! En 


y subida, El pequeño león tiende 3 

+ Jr muy despacio lo que hace, que 
Yo are sen un poco más 
cada. Debes evitar a cualq 
quen al león, si no 1o consl 


y tendrás que empezar de nuevo. Si se para ' 


con él para que reanude su marcha 
E AIR 


. > Ha LEÓN 


Cañón del Espanto 


ENTRADA y 


Después de dejar al pequeño león en compa- 3 
ñla de sus padres tienes que fijarte bien en el espa- 
cio vacio del interior de la cueva de los leones: Si has 
liberado a los hombres, aquí podrías encontrarte algo 
más. y 


Werdan 
mn o 
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Gklemata 


Pi = 


ARMADURA DE HIELO 


E 
LA LIANA pi E A ANZA DE LLAMAS 


HOJA DE FLOR DE HIELO 


Mila» - 


ENTRADA 
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DESMAYO SALUDABLE 


Los recuerdos sobre-los últimos acontecimientos regresan poco'a 
poco. Eran demasiado horribles. Cuando abras los ojos verás que 
la humanidad 'ha vuelto a lá hormalidad. Muy contento, das saltos. 

sobre la cama: Peró-la habilidad de comunicarte con 


BEA los animales ha desaparecido junto 
j o : con el desmayo. 
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€l Monasterio de Lhasa 


Bulbo Curativo 10 Monedas 
Bulbo Milagroso 25 Monedas 
Antídoto 13 Monedas 
Hábito 1080 Monedas 


Ma-Yo te espera en el templo de-lá clu- 
dad. Te cuenta la historia de su nieta S 
que se ha ido corriendo en direc- , 
ción al desierto sin-que nadie sepa 
4 por qué. Y- desde éntonces se 
encuentra desaparecida. Todos los intén- 
tos de salvarla han fracasado y se ha perdido la 
esperanza de volver a verla con vida. Ma-Yo te 
suplica que le ayudes a buscar a la niña en el 
desierto. Antes de empezar deberías llenar a 
tope tu: habitación de objetos porque te “ 
esperan cosas horribles en las-colinas de la 


ciudad del desierto. M7 1 


pe 
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Bulbo Curativo 
Bulbo Milagroso 
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ÚNFEL 
AMIGO 


Unos. sospechosos sonidos te 

llevan hasta el cementerio que 

está situado en el sudeste: 

Unos aullidos y ruidos te con- 7 3 , 
ducen:hasta un perrito que está entre lastlápidas y que, probable- 
mente, sea' el acompañante de la ha; Quizás pueda ayudarte a 
encontrar la pista de la niña. Impaciehte, le enseñas el Manto Rojo. 


CETRO SOLAR A a 5] 


EL'PROTECTOR SAGRADO 


En los sótanos acecha el horror en forma de espi- 
ritus, malignos. Si te acercas demasiado, te 
devuelved a la fuente del centro de la ciudad. 

Pero, también contra elfos existe un remedió; el Sello Sagrado. 

Junto al punto “[M”, téndrás que dejarte caer. 

un arcón dentro del cual está el sello. 

sagrado. Equipado con él, los espíri- 

tus malignos no te pueden, hacer 

mada y lograrás cruzar el sótano sin 

peligro. 


7 ; 
mn EL FINAL DE LA. CAZA 


La idea de seguir de cerca. al perrito es un acierto. Te guía hasta una Casa donde hay un espíritu que no 
te ataca en seguida. Le pones el seño sagrado debajo de sus narices y comenzará uña extraña transtor- 
mación. Ante ti tienes a la niña pequeña que 
te da las gracias por haberla liberado. Tu 
Tarea en esta parte del mundo se ha cumpli- 
do. Ahora puedes ir-al pueblo de los nóma- 
das. Uno de los habitantes del desierto 

te dará valiosa Información acerca 
de la mejormanera de atrávesar el 


* Más tarde, durante el juego, tendi la opor- * 
+, unidad de influir en el crecimiento de'la dlu- 
. edad de Loira. Después de la muerte del Rey, - 


sai participar en las elecciones para 
e le y votar. Antes de decidirte por un can- 


EL VINO-DE LA VE RDAD 


Tiempo libre y demasiado vino. hace 
que un habitante dé ta ciudad te -— 
+ cuente unas cuantas cosas importán- . 
tes. Visitalo en el restaurante para 
charlar. También deberías dr a ver - 


g Loira y Castillo de Loira 


UÑA RELACIÓN 
DUDOSA 


En el Castillo de Loira se busta un novio 
para la. princesa. En la sala donde se 
reúnen los pretendientes, conoces a 
Roy, un tío no muy simpático. Después 
de una corta espera te reclaman en la , 
'sala del trono para hablar ante e] Rey. yw 


UN ENCUENTRO 
MISTERIOSO 


Con cierto orgullo, pisas'la sala 

del trono y te encuentras con-una 

sorpresa. Naomi está-sentada al lado del 

Rey. Pero...¿es “realmente -Naomi?. Está 

chica se-parece-muchó a, tu amiga de 

Krista, pero ella no parece reconocer- 

te. Además, permanece muda desde 

que tuyo una impresión muy fuerte 
en los años de su niñez en Stor- 

> kolm. ¿Puedes ayudarla? 
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. tienes que ayudar un poco para: que crezca: 
más bonita y fuerte. Lo que tienes que 
hacer. pa que esto suceda podrás leerlo 
MÁS. elante en esta guía del juego. Pero 


puedes comenzar en seguida. 
rde para poder hacer algo. 
LIRA 
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[8 Litz y Castillo de Sloan 


€l Castillo de Sulvaín 
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EL SECRETO DELAS JOYAS 

' 
Tu tarea:consiste en encontrar cuatro joyas yJle-. 
varlas junto a los retratos de“la sala central del 
Castillo, En las imágenes inferiores aparete 
Vibujadas las localizaciones exactas de las dife-¿ 
rentes joyas. Un suceso muy especial va ha suce- 
derte cuando pretendas coger la tercera joya. El 
arcón dentro del cual está, solamente podrá ser 
alcanzado a través de las lámparas. Para activar- 
las, en la sala de control “[J” deberás poner el 
código de control correcto para que las lámparas 
bajen y puedan ser utilizadas. 


¿de 
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OPALO NEGRO 
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¡CU ATRILLIZAS PELIGROSAS 


La lucha sin la táctica adecuada no tiene sentido 
porque en esta ocasión te enfrentas a una bruja y 
tres hologramas. Si atacas a las imágenes falsas 
no sucederá nada que sea beneficioso para ti. De 
modo que tienes que averiguar quién es la bruja 
auténtica. Quédate quieto en medio de la estan- 
cia y cuando hayan acabado las brujas su baile, 
tu contrincante estará justamente detrás de ti. 
Date rápidamente la yuelta y atácale con el ata- 
que cuchillo. Así 

podrás vencerla 

' rápidamente. 


LA BRUJA DE HADES 


La Bruja mayor, en persona, se enfrentará 
contigo. Los que hayan dejado de subir su 
nivel de manera adecuada y de forma 
constante se empezarán a arrepentir en 
este momento. Contra esta vieja furia 
sólo tienes posibilidades si has aléiMizado 
al menos el nivel 25. Si, afortunadamente 
para ti, es así, esquiva las joyas volantes 
y espera hasta el momento en que preten 
da lanzarte la calavera. Atácala sin demo 
ra con el ataque cuchillo. 
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EL ESPECIALISTA 
DEL MONOPATIN 


El numerito del joven del Monopatín 

no púedes perdértelo porque su fama 

*le precede. Igual :es posible *que os, 

hagáis amigos. Ya sabes, que los-amigos 
A se ayudan en casos de necesidad y tu 
proc necesitarás todo tipo de ayudas. 


SADA SS 
PARTIR E A 
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- camino que, se dirige hack 
casa. En ella podrás cono. 
- niña pequeña. Sobre una 
podrás ver un libro muy in 
| Ae que deberías, leer sin 
ayudar 
posteriormente al pescador de e 
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+ > Esvel Sudoeste encontrarás a un hombre Sol tario que tiene un grán sueño: construir un puente para cruzar el río. 

Pero le falta la pi acerlo y tú le puedes; ayudar, Dirígete al Bosque de Guminia localizado en 
sea 


- el Norté y allí encontrarás a dos 
2 madera al hombre del río y co 
, hacia lugares desconocidos. * 


les de árboles que te dejarán un trozo. de madera si los vences. Llévale 
rá, sl eres pack o un jente para ti y para él, Este puente te condu- 


de 


. Tendrás que intentar ace 


| gato del fondo. Levanta tarta 
las con todas lus fuerzas gatos 


aciertas a todas las cabezas 0 


'emio una roca mágica. 


REENCUENTRO 


+ Enrla parte Norte de Liotto hay una estatua sagrada. Los 


peregrinos de todo el mundo vienen aquí y hacen' amis- 
tad bajo los extendidos brazos de la estatua. Después de 
que hayas dormido en el Hotel, en este lugar te encontra- 
rás con Naomi: 


Liotto/Forre de las Sirenas 


La Torre de las Sirenas 
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Cuando la Torre esté completamente libre de 

monstruos, deberías hablar cor las sirenas. Una de 
ellas te dará un anillo de compromiso y te pedirá que se lo entre- 
gues a su prometido. A él podrás encontrarle en una, cueva que se 
encuentra localizada al Norte de Nirlago. 


ue e 
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La Cueva de los Grandes Lagos 
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CAÍDA LIBRE d 


Desde lejos ya empiezas a-oír el estruendo que provoca la gigantesca 
catarata, puedes dejarte caer sin miedo porque no te pasará nada. 
Pero deberías intentar quedarte lo más a lá; ¡úlgrda posible. Aquí, 
colocado sobre un saliente hay un arcón que¡contiene el Ancla mágica 
(punto “[1]”). Con este ancla podrás, más tarde; nadar contra corriente 


si fuera necesario. í 


CAMINOS DE AGUA: 


El hundimiento del suelo ha provocado que se cierre una 
parte de la cueva. Dirígete hacia él sitlo que puedes ver 
en el dibujo de abajo (“[7]”) y lanza una' roca contía el 
muro que“retiene el agua, Si logras aumentar « tamaño 
de la fisura de la pared podrás Bajar nadando. / y 


Í 


EL MONSTRUO HITODERÓN 


Al final de la cueva te espera un dragón enórme. Por 
ahora no pienses que-tendrás que enfrentarte a él. Ini- 
clalmente' debes luchar contra unas viscosas estrellas de 
/ mar. Utiliza el ataque cuchillo para acabar con ellas. Y: sl 
te encuentras aprisionado por alguna de ellas, haz uso de 
Jas bolas de fuego que lanza el dragón para liberarte, Si 
Jpliminas a todos estos parásitos, el Dragón te ayudará. 


Vameí 


Entre Asia y Australia, existen varias islas pequeñas que deben ser tu próxi- 
mo objetivo. En la ciudad de Yamei podrás establecer tus primeros contactos 
con la mentalidad del Lejano Oriente. 
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1 Noche 5 5 Tir A 
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Anillo de Fuego Anillo Solar A 

a Anillo de Tormenta Anillo de Electra e 

Anillo de Hielo Amuleto Floral Y 

Anillo de Huracán Amuleto deViento 2 

Hierbas Celestes TS Anillo de Rayo Amuleto de Hueso  *? 

Plasma 45 Monedas Anillo de Trueno Amuleto de Agua A 

Bulbo Místico ES Anillo de Tierra Amuleto de Cuerno E 
Agua Bendita 90 Monedas Anillo de Cielo 


Malla Ninja 1220 Monedas 


Lanza de Dragón 3150 Monedas 
E 177, 


EL GINSENG SALVADOR 


Si yisitas el Hotel, conocerás a una muchacha enfer- 

ma. Por supuesto, te apena su sufrimiento y decides 
ayudarla. Primero tienes que ir al médico de la cju- 
dad que te pedirá ginseng.-Esta raiz.de ginseng te la 
proporcionará Long, el. hermano. de Wong. Si se lo 
Hevas al médico, te fabricará una Póclma con la. que 
podrás ayudar a la muchacha.” 


€l Castillo Dragón 
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LA “OSCURIDAD: 
TRAELA LUZ * 


El mecanismo de la puerta qhe conduce hada la sala se 
activa gracias a las lámparas con pelas que aparecen en la estan- 
cia, Utiliza las vasijas para apagar todas las llamas. Cuando la 
última vela se haya apagado se abrirá el pasaje det de la cor- 
tina y podrás seguir tu camino. 


La puerta que hay al final de este pasillo (punto *[1”) no se abre 

ni siquiera utilizando el ataquesTurbo, pero hay un interruptor ¿ 
escondido. Regresa por el pasillo hasta que llegues “al sitio que * 
ves en la imagen de la derecha. Ponte de cara a la pared y pulsa 

el botón *A” para activar el interruptor general escondido. Será 
¿importante que hayas superado primeramente la situación más 4 
¿8ifidl para localizar el interruptor. , he 


estatua inpar 
la ue habló 
1 


Ya está) 
a 


Devota 


Con tus rodillas temblando todavía, recuerdas el Castillo Dragón. Pero 
has conseguido cumplir Ja misión. Mientras tanto en Nirlago se ha crea- 
do-un invento revolucionario: ¡el avión! .-Por supuesto, te to-dejaráh 
usar para que puedas llegar a cuatquier parte. Busca la: pista de'aterri- 
zaje para-subirte al avión. Podrás finalizar el vuelo con el botón “A” E 14 
tulando estés justo encima de una pista de aterrizaje. 


a 


== Después de algunas conversaciones con 
los aldeanos de Devota te das cuenta que 
para esta-gente hay un único Dios: Berru- 
ga. En el templo -obtendrás mayor 
información sobre lá ideología de 
Del mismo modo, el abrigo de esca- 
mas deberia-hacerte pensar 


4 madura Roja 
e Ilenará 
fue 


' - Bulbo Místico 130 Monedas y , : alaralara. 
Plasma 140 Monedas : . a 
Hierbas Celestes 150 Monedas 
Agua Bendita 150| Monedas 
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€l Laboratorio de Berruga 
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aboratorio de Sermuga 


K- E BERRUGA 


L 2 
M 
K > 
> N 
"M 


J/O 


JEFE 
: Un robot gigante vigila la entrada que te 
3 gglleva hacía Berruga. No dejes que su 
A A 10) 


M 
; 

: 

' 

; 

' 

sus piernas. El ataque cuchillo será una do 
forma efectiva de ataque. Cuando, salga PEÓN 
' 

' 

5 


humo de sus articulaciones habráS'acaba 
do con una y podrás ocuparte de la 
siguiente. Trata de esquivar sus bombas 
con carreras cortas y evita sus bolas de ' 
rayos con ágiles s. ' 


ENTREVISTA CON EL MAESTRO 


Tu objetivo ha sido alcanzado. Cuando hayas acabado con 
el robot, te encontrarás de marices con a 
Berruga en persona. Especialmente e 
por ti, Berruga-hará de guía y te 12 
mostrará. los. misterios de su .- 
laboratorio. Además te expli- 
cará las razones que moti- 
van su proceder. Este no 
será. todavía, tu último. 
encuentro cón él. 


' 


La leyenda cuenta que existen cinco de estas piedras místicas. El portador 
de las piedras, cuenta la leyenda, tiene el poder de construir su destino en 


Dryvale 


GROENLANDÍA, 


La priméra de las pledras lunares pertenece a un pla- 
gilino. El problema mayor te lo' causará el viaje a 
Groenlandia. Deberás buscar ¡en Sudamérica a un pája- 
ro que te llevará hasta esta helaila Isla. Cuando hayas 
llegado allí, dirígete a Pingiiínea, la única ciudad de 
toda la isla. Allí deberás cambiar una flor, que habrás 
comprado:previamente en el mgrcado de algurla ciudad, 
por la piedra. No desesperes, encontrarás al júlno. 

A Así finalizará tu 

tarea en esta lsla. 


TEMPLO DE ASTARICA 


Este lugar se encuentra al Oeste de Sudamérica, Tu barco te lle- 


vará hasta allí. En el interior del templo encontrarás núevos * 


amigos qué te contarán la Historia de este edificio. La pledra 
lunar está en las profundidades del Templo. De momento, ten» 
drás qué mover de sitlola estatua de la parte superior de la 
imagen ro descubrir una entrada secreta. La puerta que 
todavía'teflerra el paso se abre mediante dos interruptores, 
os grandes estatuas que encuentras al principio de 
la estanciá y llévalas 
hacia los interruptores 
para activarlos. Ya no 
culo, aparte de los ene- 
migos que vayan apa- 
reciendo, para conti- 

nuar con tu búsqueda. 


SAHARA 


La siguiente piedra se localiza en el desierto más grande 
del mundo. En barco puedes rodear el continente africa- 
no y llegar hasta la costa oeste. Cruza el desierto; siem- 
pre en dirección Norte, hasta que llegues a un lugar:en 
el que hay un esqueleto semi-enterrado en la arena, Este 
esqueleto significa que has encontrado la piedra lunar. 
Deberás cavar hasta que la encuentres. 


AIRSROCK 


La, fuarta de la piedras se encuentra en la lejana Austra- 
lla Sobre la cima de la única montaña, se encuentra un 
hombré que te dará la pledra con mucho gusto. Disfruta 
de la maravillosa vista que tienes desde lo alto y escucha 
atentamente todo lg quejel científico te cuenta. Cuando 
tengas en tu poder fa: piedra, sube de nuevo al barco y 
navega hacia las ¡slás Japonesas. Alli encontrarás la últi- 
ma de las piedras lunares. 


Aorrtrd 22 


* tu'viaje hacia el Polo'Sur, Aquí encontrarás, en la parte más al Sur. 


7 ELIXIR DE SUERTE NAGINATA 


¡NEOtONgÓ 


Una terrible cd destruyó 
todo vestigio de vida,en esta clu- 
dad que fuera una véz muy'prós- 
pera. La piedra se encdentrá en 
los canales subterráneos de la ciu- 
dad. Por ahora, dirígete al Cuartel * 
General de Policía y cónsigue allí 
el 'recéptor. Con este aparato 
podrás abrir la puerta de bajada a 
los canalés. Una vez abajo, ten 
sumo cuidado porque los enemi- 
gos no están de muy buen humor. 
Busca en.el canal la llave que con- 
duce a las, catacumbas. En ese 
lugar serás testigo de una escena 
tan dramática como sorprendente. 


/ 
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ARMADURA SHOGUN 


DESDE ARRIBA 


AGUA BENDITA 


EN EL VALEE DE LA SEQUÍA 
(Dryvale) 

Cuando por fin hayas conseguido todas las Ma pódrás comenzar 
el Valle de Tá Sequía donde, hace' mucho tiémpo, se libró la batalla 


tinal. entre el Bien y el Mal, Coloca las cinco piedras Junares sobre 
dada ino de los altares en forma de calavera y espera tu destiño.... 
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Torre de Berruga 


Después de que hayas sido juzgado en el Valle de la Sequía (Dryvale) por tu “YO” 
bueno, renacerás gracias a la fuerza de tus amigos para poder enfrentarte a 
Berruga. En la profunda Siberia, protegido de las miradas de los extraños, está 
la Torre de Berruga. En Norteamérica súbete a un avión y luego cruza a pie la 


inmensidad del país. 
F 
2 Mo == AYUDA 
INESPERADA 
HTA HATEAT El peligro que fluye de Berruga y 
ERA APA de sus extraños. experimentos 


hace que no tengas qué enfrentar- 
te solo contra toda la armada de 
= enemigos. Para darte su apoyo, 
c B han venido todos tus amigos. Te 
irán ayudando con su propla fuer- 
za o dándote información valiosa 
D =11 + durante todo el recorrido de la 
am e Torre. Intenta apagar todos los 
D terminales que hay en la Torre 
. NS para poder ¿brir la última puerta 
=> por ta que ha escapado Berruga 
LAA! en-su Zeppelin. 


ENTRADA 


Ei 


H G 


> 
e 
258 4 TERRANIGMA k 


RA 


La Forre de f3crruga 
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Desde tu enfrentamiento con a pa de Ss 

Hades, sabes 16 importante "e resulta el ri 77 

nivel di experiencia. Entre las ¡Puertas Adidas ASE HAS LAS 
” podrás elevar tu nivel fácil + ' s y 

mente $5i vences una y otra yez a tus ene- N E 

migos entrando y saliendo S 

- de la sala, Si atacas a los' ' i 

cubos volantes con el ataque , 

cuchillo, ¡podrás vencer en , 10) 

todas las-ocasiones utilizan--.. ' = - > 

do un único golpe. Tómate Ñ ' ' Q 

tu tiempo para subir tu nivel = > P 

suficientemente ya quewas a R 

necesitar mucha fuerza para o : 


ñ historia, PTA 
FT si a 3 P Euere proa 


HACIA EL ZEPPELIN 


W 
>» <=» -——.. 
S HACIA LOS TERMINALES 
TRAS LAS HUELLAS : 
DE BERRUGA : = - 


Los enormes robots guardianes vigilan Jas 
O 
, hada los teríninales que 
An controlan la: energia de la » 
instalación. Cada una de 
esas centrales ha de ser desactiva- 

“ da. Después de lograrlo podrás seguir_a o 
Berruga hasta su Zeppelin. Abajo a la . pan 
derecha se encuentra el camino que 4 
tomó Berruga. Salta hacia el agujero y 
no le permitas a Berruga que tenga posi- 

-, bilidades de huir. 


7” AI 7) 


En todas las partes del Zeppelin hay soldados muy bien pertrechados. Las pie- 
zas fijas de artillería te harán la vida imposible pero nada ni nadie deberían 
de quitarte el placer de sabotear los planes de Berruga. 
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« 
Poco después deentrar en el Zep- 
pelin te encontrarás con Lady 
Fidia quien te dará un saco reple- 
F G to de bombas de relojería. Vigila 
muy blen- este saco porque las 
bombas te ayudarán a acabar con 
Berruga. Una buena bomba en el 


w momento y el sitio correctos. a 
veces pueden hacer milagros. 


a 
3 
4r e! 


y 
> 

X ! E £, 
cs 


L 


«y TERRANIGMA: > 5 


Zeppelin de B3erruga 
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Solamente podrás sabotear Jos'planes de Berruga con la ayuda de las bombas. 
Hay que situarlas en los puritos estratégicamente importantes del Zeppelin y * 
detonarlas. Los Terminales*de las; a de la nave serán los objetivos. W) 
Están por toda la nave. b l 
Cuando te encuentres fren- 
te a uno de ellos, pon una 
bomba, vuélalo y continúa; 
hacia el siguiente terminal. 
=. Tendrás. que colocar todas 
las bombas para, que surta 
el efecto deseado. Después 
w de colocar cada bomba 
date prisa, el tiempo con el 
que cuentas es limitado. 


'ACABAR'CON z - DESPUÉS DE-LA EXPLOSIÓN 
EL HORROR 


/ 
nue o . Con la ayuda de un pájaro, puedes abandonar el Zeppe- 
US 


Has acorralado a Berruga y no - lin*poco-antes de que éste explote. Todo acaba bien. 
tiene pósibilidades de huida. — ¿Todo?... No del todo, porque tus amigos que también 
3 » Gracias" a las bombas has: estaban en Ja nave no tuvieron tanta suerte. Se encon- 
NG) IL a logrado poner en jaque-mate A traban a-bordo cuandó la 
4 AS - al científico. Pero el futuro.que 3 Z nave explotó. ¿Qué habrá 
le espera no se lo deseas ni siquie- sido de ellos? 
ra a él. Los propulsores de la nave serán 
su-destino final. 
Se 
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Las Ciudades 
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LOIRA 


Louis, 
=> El vendedor de Vinos, 
ENGLAND Matis el pintor 
Sir Rico el coleccio- Marylin la costurera 
nista de arte Pierre el manitas 


NIRLAGO 
Amanda 
Mick el cocinero, 
Willy el construc 
tor de aviones 


COSTASOL LIBERITA LITZ 

= p Eddy el inventor, Médico en el hospital, 

Granja de Vacas, Bell DARE E 

Oficina Turismo: Bell, e aestro artesano. 
nose Stoma el Gourmet 

y las tres chicas 
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€l gran final 


Tu' tarea en la superficie" ha sido 

cumplida. Ya puedes regresar a 

las profundidades. Pasa al Portal 

en Sudamérica * (al Norte de 

Siemviva) y regresa at-mundo 

interior, del -cual, viniste, * para - y 
poder-cumplir en él_tu última 

tarea 


está vencido. Pero Ene n tenes A 
por la aniqui- 
lación de Ragnará tam- 
bién: tu "destino quedará 
A escrito, parque tú y Ja w Y 
y aldea de Krista fuísteis-crea- 3 
dos por Ragnara 
Asi que distruta de tus últimas horas y 2] 
espera-a ver que es lo-que el destino te Ts 3 
depara un treo a Ñ E 
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éimas y Hirmaduras 


ARMAS 
Coi E 
tamacertaa | cat | nos | eses | 
cameras me e 
Ps 


dé 


tomaceriaa | Tenas 200 Ge | tema tostado | 

za del Hielo 
cnt. | Leo | 150 | aca | segs | 
M0 9050 hitad « 
AS 
A 


cama | coa | ANGES3/ST. 10/6L+20 Cambia ANG por aL 


06 TRANCA a 


8 “mas y Armaduras 
ARMADURAS 
MACIEL 
Armadura de Hielo MEA E ABW+15 Pee del Feo 


CT E A RS 
Armada deis | entas | 2500 | atea | contreras 
Ca E ES 
> poi uds | sa rom 
q 


NE pee Protectora E ABW+65/KP+40/ST- 12 


Aprende bien las propiedades de cada arma. En algunos puntos del 
juego, el arma correcta te puede ayudar mucho. Por esó tampoco 
deberías tirar ningún arma o armadura. Todavía podrías necésitarla: 
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Puntos de fuerza : 9 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Agua 


Puntos de fuerza : 6 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 20 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 6 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Rayo 


Puntos de fuerza : 30 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 35 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 60 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Agua 


TERRANIC 


Puntos de fuerza : 20 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 23 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 20 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 24 
Ataques : Ataque Rápido 
Ataque Aguja 


Puntos de fuerza : 21 
Ataques : Ataque Aguja 
Ataque Cuchillo 


E Puntos de fuerza : 27 
ff Ataques : Ataque Rápido 


Magia de Agua 


Puntos de fuerza : 18 
Ataques : Ataque Aguja 
Magia de Fuego 


Puntos de fuerza : 9 
Ataques : Ataque Aguja 


Puntos de fuerza : 14 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 10 

Ataques : Levantar y tirar 
cuando están 
cerradas. 


Puntos de fuerza : 5 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Ataque Deslizar 


Puntos de fuerza : 30 
Ataques : Ataque Deslizar 


Puntos de fuerza : 44 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Agua 


Puntos de fuerza : 24 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Agua 


Puntos de fuerza : 9 Puntos de fuerza : 24 Puntos de fuerza : 30 
Ataques : Ataque Cuchillo Ataques : Ataque Aguja Ataques : Ataque Deslizar 

Magia de Agua Magia de Agua 

en - AZ 
o 
Puntos de fuerza : 80 A Puntos de fuerza : 12 

Puntos de fuerza : 34 Ataques : Ataque Cuchillo Ataques : Ataque Cuchillo 
Ataques : Ataque Cuchillo Ataque Deslizar Ataque Deslizar 

Magia de Fuego 


Puntos de fuerza : 52 Puntos de fuerza : 66 
Ataques : Ataque Cuchillo Ataques : Ataque Rápido Puntos de fuerza : 45 
Magia de Fuego Magia de Fuego Ataques : Ataque Aguja 
Ataque Deslizar 


Puntos de fuerza : 99 
Ataques : Ataque Rápido h ') Ataques : Ataque Aguja — £ Puntos de fuerza : 49 
Magia de Luz Ataques : Ataque Cuchillo 
y - Magia de Agua 


A Puntos de fuerza : 54 PEE s : 

Puntos de fuerza : 48 9 Ataques : Ataque Aguja % Puntos de fuerza : 64 

Ataques : Ataque Rápido > Ataque Cuchillo $ Ataques : Ataque Deslizar 
Ataque Cuchillo A Magia de Luz 


Puntos de fuerza : 20 Puntos de fuerza : 98 Puntos de fuerza : 106 
Ataques : Ataque Aguja Ataques : Ataque Cuchillo 7 Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Rayo Magia de Luz. 4" Magia de Luz 


Puntos de fuerza : 55 y l S 
Ataques : Ataque Aguja Puntos de fuerza : 105 Puntos de fuerza : 170 


Ataques : Ataque Cuchillo : 5 
10 
Ataque Deslizar Magla de Agua Ataques : Ataque Rápido 


Magia de Luz Magia de Fuego 


Puntos de fuerza : 120 Puntos de fuerza: 120 $ Puntos de fuerza : 150 
Ataques : Ataque Cuchillo Ataques : Ataque Cuchillo p IS Ataques : Ataque Rápido. 
Magia de Fuego Ataque Deslizar ¡Y 
Magla de Luz Magia de Fuego 


Puntos de fuerza : 78 ESE Puntos de fuerza : 187 
Ataques : Ataque Aguja E Ataques : Ataque Cuchillo 


Ataque Deslizar y E Magia de Rayo 
Magia de Luz 


Puntos de fuerza : 148 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 190 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Agua 


Puntos de fuerza : 312 

Ataques : Ataque Cuchillo 
Frenazo de 
Chispas 


Puntos de fuerza : 190 
Ataques : Ataque Rápido. 


Puntos de fuerza : 270 
Ataques : Ataque Deslizar 


cuando tenga el 
ojo abierto 


Puntos de fuerza : 342 
Ataques : Ataque Rápido. 


Ñ Ataques : Ataque Rápido 


Magia de Rayo 


Magia de Luz 
Magia de Rayo. 


Puntos de fuerza : 288 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Ataque Deslizar 


Puntos de fuerza : 184 
Ataques : Ataque Rápido. 


Puntos de fuerza : 230 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Magia de Luz 


Puntos de fuerza : 299 


Y Ataques : Ataque Cuchillo 


Frenazo de 
Chispas 


Í 
Puntos de fuerza : 270 


Ataques : Ataque Rápido 
Magia de Rayo 


La correcta elección del ataque decide, en ta mayoría de las 
ocasiones, si ganas o pierdes. Todos los enemigos tie- 
nen algún punto débil que debes aprovechar hacien- 
do uso-de la técnica de ataque correcta. Bajo la deno- 
minación de “Ataque”, hemos mencionado aquellas téc 
nicas a las que cada enemigo es más vulnerable. 


S CIDA 
Puntos de fuerza : 184 
Ataques : Ataque Rápido. 


Puntos de fuerza : 229 
Ataques : Ataque Cuchillo 
Ataque Deslizar 


ES Puntos de fuerza : 299 


Ataques : Ataque Rápido. 


Puntos de fuerza ; 160 
Ataques : Ataque Rápido 
Magia de Rayo 


Magia de Fuego 
Ataque Deslizar 


Puntos de fuerza : 299 
Ataques : Ataque Cuchillo 


Puntos de fuerza : 170 


Este engendro del Diablo crea varias imá- 
genes falsas de sí mismo. Su natural 
cobardía le lleva a lanzar su maga desde 


la sombra para volver a desaparecer rápi- $ 


damente. Ten paciencia e intenta dar al 
Cadete verdadero. 


DE LAS SOMBRAS 


El veneno de su púa es mortal. Si intenta 
golpearte con su cola debes desaparecer 
de su radlo de acción. Bloquea sus rayos 
de energía con tu escudo protector (X- 
Guard) e Intenta lanzarle anillos de fuego. 


Í Siempre se retira a su cueva. Pero, tam- 
bién allí le puedes herir, atácale en cuanto 
abra sus ojos 


Un enemigo muy malvado que ataca con 
varias armas a la vez. Esquiva sus ataques 
y atácale a su vez con el ataque cuchillo 
sobre la zona central de su cuerpo. 


En tu lucha contra él, tendrás que contar 
con la ayuda del pequeño león. Esquivale 
lo mejor que puedas y tírale las piedras. 
Cuanta más fuerza emplees para lanzar, 
más corto será el combate. 


El odio fabricó las arrugas de su cara. Ten 
cuidado con su rueda de cristal ya que te 
restará mucha fuerza si te toca. Si lanza 
su calavera habrá llegado el momento de 
que la ataques con la técnica cuchillo o los 
anillos de fuego. 


No son muy robustas, pero sí muy decidi- 
das. Defiéndete de sus ataques con todas 
tus fuerzas. SÍ se pega alguna a tu cabeza 
busca la lengua de fuego que lanza el dra- 
gón para poder quitártelo de encima. 


Cuenta con varlos tipos de ataque. Puedes 
esquivarle con saltos rápidos. Si te lanza 
una de sus bolas de energía utiliza tu 
arma para volverla contra él. 


Enemigos Sinales 


Se mueve muy rápidamente e intenta qui- 
tarte tu Energía de vida con su roce. Con- 
centra tus ataques sobre la parte rojo bri- 
llante del monstruo. Con ataques cuchillo 
podrás quitarle esa parte e ir acortando la 
serpiente trozo a trozo. 


Vive en una feliz simbiosis con sus úlceras 
de púa. De ellas obtiene la fuerza de su 
vida, Si destruyes a éstas, él también 
morirá. 


La mayoría del tiempo vuela demasiado 
alto como para que puedan alcanzarle tus 
armas. De vez en cuando bajará para ata- 
carte. Tendrás que aprovechar este 
momento para lanzar tu ataque. Ten cuida- 
do con el Tornado que produce porque te 
cansará y podría echarte de la cima 


Te enfrentas a este monstruo en caída 
libre. Evita sus golpes con movimientos 
rápidos y espera a que se encuentre a tu 
alcance para atacarle sin piedad. Repite tu 
acción hasta que le hayas vencido. 


En su primera aparición podrás vencerle 
devolviéndole su bola de energía. Cuando 
se transforma en un montón de murciéla- 
gos deberás evitar el contacto con ellos 
con rápidos movimientos. Cuando aparez- 
«a en su forma natural, atácale con el ata- 
que cuchillo o con los anillos de fuego. 


Un timido enemigo. Te deja poco tiempo 
para reaccionar porque sus acciones están 
muy bien pensadas. Espera hasta que se te 

É acerque y atácale con un ultra-rápido ata- 
' que cuchillo. No pierdas nunca de vista a 
sus acompañantes. 


Usa sus cohetes y rayos de energía para 
robarte puntos de fuerza. Esquiva estos 
ataques con movimientos y saltos rápidos. 
Su debilidad son sus tres piernas. Atácalas 
con ataques cuchillo hasta que le hayas 
vencido. 


Manténte siempre en movimiento durante 
este combate decisivo y espera hasta que 
se acerque a la plataforma. Atácale enton- 
ces con el ataque cuchillo. El efecto devas- 
tador de sus olas de shock podrás dism 
nuirlo utilizando tu escudo (X-Guard). 


La única + 


revista dedicada 


en exclusiVvaa los usuarios 


de Nintendo 
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